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PERANCANGAN PRODUK MAINAN EDUKASI SEBAGAI 
MEDIA PEMBELAJARAN  MENULIS PERMULAAN 
BAGI ANAK TUNAGRAHITA RINGAN 
 




Anak tunagrahita ringan adalah anak dengan intelegensi dibawah rata-rata, sehingga 
mengalami kesulitan dan ketertinggalan dalam mengikuti program pembelajaran di 
sekolah umum, tetapi masih memiliki kemampuan yang bisa dikembangkan melalui 
pendidikan dan sekolah khusus dengan materi yang harus diajarkan secara berulang-
ulang. Keterbatasan intelegensi yang  berada di bawah rata-rata anak normal membuat 
anak tunagrahita kesulitan dalam berfikir abstrak, sehingga anak tunagrahita harus 
belajar dengan menggunakan konsep berfikir konkret. Proses pembelajaran anak 
tunagrahita ringan diarahkan pada kemampuan akademis, dan menulis  adalah  salah  
satu  materi pelajaran  yang  harus  dikuasai  oleh  semua peserta didik agar dapat 
mengikuti mata pelajaran yang lain. Bagi peserta didik tunagrahita, kemampuan 
menulis dianggap sulit dan tantanganya besar karena motorik halus anak tunagrahita 
yang juga sedikit lemah. Namun kemampuan itu  perlu terus dilatih agar muncul 
kemandirian. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dilakukan perancangan 
mainan edukatif yang dapat dijadikan sebagai penunjang media pembelajaran yang 
bersifat konkret dan dapat membantu proses pembelajaran menulis permulaan bagi 
anak tunagrahita ringan.  
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THE DESIGN OF EDUCATIONAL TOYS AS A LEARNING MEDIA FOR 
EARLY WRITING FOR MILD MENTALLY DISABLED 
 
  




The mild mentally disabled are the children with below average  intelligence, and so 
they find difficulties and are left behind when following the study programs in public 
school, but still have the abilities that can be developed through special treatment of 
education with repetitive materials. The limitation of intelligence that are below the 
average of normal children makes the mild mentally disabled children difficult to think 
abstractly. The learning process of mild mentally children is directed to the academic 
ability, and writing is one of the subjects that must be mastered by all students in order 
to be able to learn other subjects. For the mild mentally students, writing is seen as the 
most difficult ability and have the hardest challenge, it is because the fine motor skill 
of mild mentally disabled children are a little weak. However, this ability is needed to 
be continously trained in order to emerge self reliance. Based on those problems, it is 
a need to design an educational toys as a concrete learning media and can support the 
early writing process learning for mild mentally disabled children. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah hak bagi setiap manusia tanpa terkecuali. Pendidikan 
bertujuan untuk mengembangkan kemampuan manusia sebagai upaya 
mewujudkan kemandirian dan keterampilan hidup agar dapat memenuhi 
kebutuhan pribadinya. Pentingnya memperoleh pendidikan sejak masih  kanak- 
berguna sebagai pondasi dalam membentuk kepribadian anak, tidak terkecuali 
bagi anak berkebutuhan khusus. Pendidikan bagi anak berkebutuhan khusus sangat 
penting untuk keberlangsungan hidup bermasyarakat, melalui pendidikan 
khusus diharapkan anak dapat menjalin interaksi dan dapat diperlakukan sama 
dengan orang lain. Hak memperoleh pendidikan telah ditetapkan dalam Undang-
Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 Pasal 31 Ayat 1. 
 
“Setiap warga negara mempunyai hak yang sama untuk memperoleh 
pendidikan yang bermutu.” 
 
 Anak berkebutuhan khusus (ABK) adalah anak yang mengalami hambatan 
dalam pertumbuhan dan perkembangan diri. Kondisi tersebut kemudian menjadi 
perhatian khusus dalam pola didiknya, mereka membutuhkan layanan yang harus 
disesuaikan dengan kebutuhannya agar dapat mencapai perkembangan diri secara 
optimal. Jaminan tersebut juga telah ditetapkan dalam Undang-Undang Republik 
Indonesia No. 20 Tahun 2003 Pasal 32 Ayat 1. 
 
“Pendidikan khusus merupakan pendidikan bagi peserta didik yang 
memiliki tingkat kesulitan dalam mengikuti proses pembelajaran karena 
kelainan fisik, emosional, mental, sosial, dan/atau memiliki potensi 
kecerdasan dan bakat istimewa.” 
 
Berdasarkan hasil Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) oleh Kementerian 
Kesehatan Republik Indonesia pada tahun 2018, menunjukkan adanya presentase 
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sebesar 3,3% anak umur 5-17 tahun mengalami disabilitas. Disamping hal 
tersebut, berdasarkan Statistik Pendidikan 2018, persentase penduduk usia 5 tahun 
ke atas penyandang disabilitas yang bersekolah hanya sebesar 5,48%. Hal ini 
terjadi karena minimnya informasi atau edukasi yang diperoleh masyarakat. 
Banyak keluarga membiarkan ABK tanpa didikan karena dianggap sebagai anak 
yang tidak dapat berkembang, akibatnya keterampilan dan kemampuan diri ABK 
kurang terbina sehingga anak tidak dapat hidup mandiri. 
 
  
Gambar 1. Presentase Disabilitas Anak Usia 5-17 Tahun di Indonesia Tahun 2018 
(InfoDATIN Kemenkes RI, 2019) 
 
Salah satu kategori anak berkebutuhan khusus ialah tunagrahita.  
Tunagrahita adalah anak dengan gangguan intelektual dan secara nyata mengalami 
hambatan serta keterbelakangan perkembangan mental-intelektual di bawah rata-
rata, sehingga mengalami kesulitan dalam menyelesaikan tugas-tugasnya. 
Gunawan (2011) dalam Garnida (2016:17). Anak tunagrahita terbagi menjadi 
empat kelompok berdasarkan tingkat intelektualnya, yaitu: tunagrahita ringan (IQ: 
70-55), tunagrahita sedang (IQ: 54-36), tunagrahita berat (IQ: 35-20), dan 
tunagrahita sangat berat (IQ dibawah 20). Rojabtiyah, Erawati, & Sunarko 
(2019:36). 
Menurut Atmaja (2018:100), anak tunagrahita ringan mengalami kesulitan 
dan ketertinggalan dalam mengikuti program pembelajaran di sekolah umum, 
tetapi masih memiliki kemampuan yang bisa dikembangkan melalui pendidikan 
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dan sekolah khusus dengan materi yang harus diajarkan secara berulang-ulang. 
Meskipun kecerdasan dan adaptasi sosialnya terhambat, mereka mampu untuk 
dididik, baik dalam bidang pelajaran akademik, penyesuaian sosial, dan 
kemampuan bekerja atau memperoleh penghasilan untuk dirinya sendiri di 
kemudian hari.  
Dalam pendidikan formal di sekolah, proses pembelajaran anak tunagrahita 
ringan diarahkan pada aspek akademik seperti membaca, menulis, mengeja, dan 
berhitung (Gunawan, 2011 dalam Garnida, 2016:18). Sesuai dengan pendapat 
tersebut, salah satu pelajaran yang penting diajarkan bagi anak tunagrahita ringan 
adalah keterampilan menulis. Keterampilan menulis diajarkan kepada anak dengan 
harapan agar membantu anak dalam berbahasa, mengkomunikasikan ide dan 
perasaannya terhadap orang lain. Menulis  adalah  salah  satu  materi pelajaran  
yang  harus  dikuasai  oleh  semua peserta didik, termasuk tunagrahita. Bagi peserta 
didik tunagrahita, kemampuan menulis dianggap paling sulit dan memiliki 
tantangan besar. Namun hal tersebut perlu terus terus dilatih agar muncul 
kemandirian (Suryani, 2008 dalam Mumpuniarti, 2010).  
Menulis adalah kegiatan yang memerlukan keterampilan cukup kompleks. 
Melatih keterampilan menulis tidak dapat diajarkan secara instan, melainkan 
melalui proses yang panjang. Oleh karena itu keterampilan menulis harus dilatih 
sejak masih anak-anak. Sebelum sampai pada tingkat mampu menulis, peserta 
didik di sekolah harus memulainya dari tingkat awal (menulis permulaan), mulai 
dari latihan motorik halus untuk keluwesan tangan anak, membuat garis, serta 
pengenalan huruf. Pentingnya keterampilan menulis ini masih mengalami banyak 
hambatan bagi anak tunagrahita ringan.   
Atmaja (2018:104) menjalaskan bahwa kondisi anak tunagrahita ringan 
memiliki daya konsentrasi rendah, cepat bosan, dan kemampuan motorik yang 
rendah, anak tunagrahita memerlukan adanya interaksi yang baik antar siswa 
dengan guru, dinama guru harus mampu membawa suasana kelas agar menarik 
dan siswa tetap konsentrasi terhadap pelajaran. Berdasarkan kondisi tersebut, 
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pelaksanaan belajar akademik anak tunagrahita biasanya dilaksanakan dengan 
dengan kegiatan-kegiatan menyenangkan.  
Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru maupun orang tua agar dapat 
membuat anak tertarik pada materi yang diajarkan adalah dengan menggunakan 
media permainan. Adam dan Syastra (2015) berpendapat bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses 
pembelajaran yang dapat membantu guru dalam mempermudah penyampaian 
materi pelajaran kepada siswa. Media pembelajaran juga berfungsi bagi siswa 
dalam menyerap informasi terhadap pembelajaran yang dilakukan. Media 
pembelajaran yang diterapkan biasanya lewat permainan (bermain), atau dengan 
bantuan media-media lainnya seperti media pembelajaran visual. 
Bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan tanpa 
mempertimbangkan hasil akhir (Kosasih, 2012:149). Untuk membantu anak 
tunagrahita, guru, maupun orang tua harus melakukan terapi bermain dalam 
belajar. Terapi permainan yang diberikan bukan sembarang permainan, permainan 
yang bersifat edukatif dan hendaknya tidak terlalu sukar untuk dipahami anak. 
Media pembelajaran dengan menggunakan media permainan edukasi menjadi 
suatu metode bagi para guru untuk membantu proses pembelajaran anak 
tunagrahita agar menarik perhatian anak.  
Berdasarkan uraian di atas, menjadi tantangan tersendiri bagi penulis untuk 
dapat merancang produk berupa mainan edukasi sebagai media pembelajaran 
menulis permulaan bagi anak tunagrahita ringan yang lebih variatif, agar dapat 
menarik minat dan memotivasi anak dalam kegiatan belajar mengajar dengan 
suasana yang menyenangkan, mengingat menulis adalah suatu keterampilan yang 
penting diajarkan kepada anak dalam bidang akademisnya. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, perancang 
merumuskan permasalahan sebagai berikut:  
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1. Bagaimana rancangan produk mainan edukasi yang dapat menstimulasi aspek 
sensorik dan motorik halus anak tunagrahita ringan? 
2. Bagaimana rancangan produk mainan edukasi bagi anak tunagrahita ringan 
yang variatif, interaktif, dan dapat memotivasi anak agar mau belajar menulis 
permulaan? 
 
C. Batasan Masalah 
1. Ruang lingkup perancangan mainan edukasi sebagai media pembelajaran ini 
difokuskan pada anak tunagrahita ringan atau anak normal pada fase menulis 
permulaan (mulai umur 5 tahun). 
2. Materi yang disampaikan pada perancangan mainan edukasi ini merujuk pada 
kebutuhan latihan menulis permulaan. 
3. Materi pada pembelajaran menulis permulaan yang akan direspon pada 
perancangan produk ini ialah: (a) pengenalan huruf; (b) latihan motorik halus 
pra menulis; (c) menjiplak dan menyalin garis, bidang, dan huruf. 
 
D. Tujuan dan Manfaat Perancangan 
 Tujuan karya perancangan tugas akhir ini adalah: 
1. Mendapatkan rancangan mainan edukasi yang dapat melatih aspek sensorik, 
motorik dan kognitif dalam materi menulis permulaan bagi anak berkebutuhan 
khusus (tunagrahita ringan).  
2. Mendapatkan rancangan mainan edukasi yang variatif dan interaktif agar anak 
dapat termotivasi untuk belajar, sehingga dapat tercipta suasana pembelajaran 
yang menyenangkan. 
 
 Adapun manfaat dari karya perancangan tugas akhir ini adalah: 
1.  Bagi Penulis 
a. Meningkatkan kemampuan diri lewat pengembangan produk yang 
dirancang atau dihasilkan. 
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b. Berkembangnya wawasan lewat suatu masalah yang diangkat, analisis, 
dan penyelesaiannya. 
c. Sebagai persyaratan untuk memperoleh gelar sarjana pada Program Studi 
Desain Produk Fakultas Seni Rupa Institut Seni Indonesia Yogyakarta. 
 
2. Bagi Institusi  
a. Sebagai sumber referensi dalam melakukan kegiatan perancangan maupun 
penelitian yang lebih lanjut mengenai topik yang berhubungan dengan judul 
karya tulis ini. 
 
3. Bagi Masyarakat 
a. Dapat menjadi inovasi produk mainan edukasi bagi guru atau pengguna, 
guna mempermudah penyampaian materi ajar dalam kegiatan belajar 
mengajar. 
b. Dapat menjadi refrensi dalam membuat produk mainan edukasi anak 
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